T.C.
BALIKESIR UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU

MATEMATIK VE FEN BILIMLERI EGiTiMi ANABILiM DALI
MATEMATIK EGIiTiMi

MATEMATIK EGITIMINDE OYUNLASTIRMA UZERINE YAPILAN
CALISMALARIN INCELENMESI

CAN BERK GENC

YUKSEK LiSANS TEZi

Jiiri Uyeleri: Dr. Ogr. Uyesi Aysen KARAMETE (Tez Damismani)
Prof. Dr. Hiilya GUR
Do¢. Dr. Harun CiGDEM

BALIKESIR, 2021



ETiK BEYAN

Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Tez Yazim Kurallarina uygun olarak tarafimca

hazirlanan “Matematik Egitiminde Oyunlasirma Uzerine Yapilan Calismalarin

incelenmesi” baslikl tezde;

Tim bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢er¢evesinde elde ettigimi,
Kullanilan veriler ve sonuglarda herhangi bir degisiklik yapmadigimi,
Tiim bilgi ve sonuglar1 bilimsel arastirma ve etik ilkelere uygun sekilde sundugumu,

Yararlandigim eserlere atifta bulunarak kaynak gosterdigimi,

beyan eder, aksinin ortaya ¢ikmasi durumunda her tiirlii yasal sonucu kabul ederim.

Can Berk GENC



OZET

MATEMATIK EGIiTIMINDE OYUNLASTIRMA UZERINE YAPILAN
CALISMALARIN INCELENMESI
YUKSEK LiSANS TEZi
CAN BERK GENC
BALIKESIR UNIVERSITESI FEN BILIMLERI ENSTITUSU
MATEMATIK VE FEN BILIMLERIi EGIiTiMi ANABILiM DALI
MATEMATIK EGITiMi
(TEZ DANISMANI: DR. OGR. UYESI AYSEN KARAMETE)
BALIKESIR, 2021

Bu arastirmanin amaci, matematik egitiminde oyun ve oyunlagtirma konusunda yapilan
bilimsel ¢alismalarin incelenmesidir. Bu amag dogrultusunda, 2010-2020 yillar1 arasinda
Tiirkiye’de yapilmis olan, Google Scholar arama motoru ve ERIC, YOK Tez Arama, YOK
Akademik, Proquest ve Dergipark veri tabanlarinda indekslenen tezler (yiiksek lisans,
doktora) ve makaleler taranmigtir. Tarama sonucunda ulasilanlar arasindan arastirmaya
uygun olan 117 bilimsel ¢alisma, tematik, metodolojik ve oyunsal siireglerin uygulamalari
acisindan olmak iizere li¢ baslhik altinda analiz edilmistir. Arastirma nitel arastirma
yontemlerinden biri olan dokiiman incelemesi yontemiyle yiiriitilmistir. Verilerin
analizinde betimsel istatistiklerden frekans ve yiizde kullanilmigtir. Arastirmadan elde
edilen bulgular; c¢alisma kodlari, Yyiizde, frekans, grafik ve tablolar araciligiyla
sunulmustur. Arastirmanin sonuglarina gore en fazla ¢alisma matematik egitiminde
yapilmis olmakla birlikte, multidisipliner alanlar olan bilgisayar ve 6gretim teknolojileri
egitimi ve smif egitimi alanlarinda ¢alismalar da yer almistir. Caligmalar ilkogretim
kademesinde yogunlasmistir. Calismalarda en ¢ok amagsal drnekleme yontemi ve nicel
aragtirma yontemlerinden deneysel desen kullanilmistir. Calismalarda 6rneklem
biiyiikliigiiniin daha ¢ok 36-70 araliginda oldugu goriilmiistiir. Incelenen ¢alismalarda veri
toplama araci olarak en fazla test tercih edilirken veri analizi yontemi olarak en ¢ok nicel
kestirimsel analiz yontemlerinden t-testi kullanilmigtir. Calismalarda oyun tiirii olarak en
fazla etkinlik temelli egitsel oyun tercih edilirken oyun ve oyunlastirma; en fazla etkinlik
yoluyla, pedagojik hedeflere yonelik ve bilgisayar destekli 6gretim teknigiyle birlikte
yiiriitiilmiistiir. Incelenen calismalardan elde edilen sonuglara gore arastirmacilara yonelik
Onerilerde bulunulmustur.

ANAHTAR KELIMELER: Oyunlastirma, oyun, oyunla dgretim, matematik egitimi,
matematik.

Bilim Kod / Kodlar1 : 11404 Sayfa Sayisi : 86



ABSTRACT

THE INVESTIGATION OF STUDIES ON GAMIFICATION IN MATHEMATICS

EDUCATION
MSC THESIS

CAN BERK GENC

BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE
MATHEMATICS AND SCIENCE EDUCATION
MATHEMATICS EDUCATION
(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. AYSEN KARAMETE)
BALIKESIR, 2021

The aim of this research is to investigate scientific studies about game and gamification in
mathematics education. With this aim, both theses (master’s and doctor’s degree) and
articles which have been indexed in Google Scholar search engine and ERIC, YOK Thesis
Search, YOK Academic, Proquest, and Dergipark databases between 2010 and 2020 have
been scanned. Among the scanned articles and theses, 117 scientific studies have been
analysed under three categories: thematic, methodological, and implementation of game
processes. This research has been conducted through document review. As of data analysis,
descriptive statistics which are frequency and percentage have been applied. The findings
of this study have been showed through codes of the research, percentage, frequency,
graphics, and tables. Given the results of the study, there have been more scientific studies
in mathematics education, followed by computer and instructional technologies education
and classroom education programme. Most of the studies have been gathered around the
primary school level. In these studies, purposeful sampling and experimental design have
been used most. It is seen that the number of the samples is between 36 and 70 most. In the
studies examined, the most preferred data collection tool has been test while t-test has been
conducted most as a data analysis method. Meanwhile activity-based educational games
have been preferred most as game types, game and gamification have been implemented
most through activities, pedagogical aims and computer-assisted instruction. In line with
the results of this research, some related suggestions have been offered for further studies.

KEYWORDS: Gamification, game, mathematics education, mathematics.
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1. GIRIS

Giiniimiizde oyun ve oyunlastirma eylemlerinin hayatimiza daha fazla girmesiyle birlikte,
oyun ve oyunlastirmanin dikkat c¢ekme basamaginda kullanilmasi da artmaktadir
(McGonigal, 2011; Werbach, 2013). Siirekli bir degisimin var oldugu gergeginden yola
c¢ikilarak ve geng neslin aligkanliklar1 da dikkate alinarak onlarin bakis a¢isiyla bakabilmek,
Ogretim siirecinin daha verimli olmasini saglayabilir (Bozkurt, 2014). Oyun ve oyunlagtirma
ile ogretim, Ogrencilerin ilgi ve motivasyonlarmin artmasina, derslerde aktif katilim
saglamalarina ve 6grenme siirecini kolaylastirmaya yardimci olabilir (Akin ve Atici, 2015;

Kapp, 2013).

Oyunlarin, ¢ocuklarin biligsel gelisimleri tizerindeki etkileri ve teorik yaklagimlarla ilgili
alanyazinda oldukga fazla ¢alisma yapilmistir. Bu ¢alismalarin en bilineni olan Jean Piaget
ve Lev Vygotsky’nin calismalar1 diger ¢alismalarin ¢ikis noktasi olmustur (Cankaya ve
Karamete, 2008). Bunlar: Piaget’in (1962) Cocuklukta Oyun, Riiyalar ve Taklit ve
Vygotsky’nin (1967) Cocugun Zihinsel Gelisiminde Oyun ve Rolii isimli ¢aligmalaridir.
Vygotsky, biligsel gelisimde sosyal yapilandirmacilik diisiincesini, Piaget ise bilissel
yapilandirmaciligi benimsemistir. Piaget ve Vygotsky benzer bir sekilde, ¢ocuklarin
ogrenmeye agik olduklarini ve zihinlerinde semalarini olusturarak kendi gelisimlerinde etkin
rol aldiklarin1 ifade etmektedirler. Bunun yani sira Vygotsky bu siirecte sosyal katkiya,
Piaget ise kendiliginden olan kesfe daha ¢ok 6nem vermistir (McLeod, 2018). Piaget,
cocuklarin nasil agiklama yaptiklarimi ve bunlart nasil dogruladiklarini incelemistir.
Vygotsky’e gore bir seyi yorumlama ve anlamada, bireyin kiiltiirel ve dil ge¢misinin yani
sira belirli bir iletisim diizeni igerisindeki kiiltiirel yapinin da dikkate alinmas: gerekmektedir
(Bruner, 1997). Piaget’e (1962) gore oyun cocukta yalnizca zihinsel yapi tarafindan
aciklanabilen bir eylemdir. Birbirleriyle dengelenim halinde olan 6ziimleme ve uyma
tarafindan zekanm eylemleri belirlenmektedir. Oziimlemede birey dissal durumlar
halihazirda bulunan zihinsel yapilarin igerisine almaktadir. Uymada ise dissal durumlarin
yeni yonleriyle zihinsel yapilar yeniden bir araya getirilmektedir. Oyun 6ziimlemenin
uymadan ayrimlagsmasi ile baslamakta ve bilhassa 6ziimleme tek basina fonksiyonda
bulundugunda ortaya ¢ikmaktadir (Piaget, 1962). Vygotsky (1967) oyunu en temelde
toplumsal bir eylem olarak gérmektedir. Ona gére oyun, bilissel ilerlemeyi yansitmaktan
ziyade bilissel ilerlemeye fayda saglamaktadir. Oyun karakteristik olarak yalnizca bir

cocuktan fazlasini igerisinde barindirmaktadir. Oyun unsurlarindaki konu, 6ykii ve roller,



cocuklarin bulunduklar1 toplumun sosyokiiltiirel yapilarini her yoniiyle anlamalarini ve oyun

gayesiyle kullanmalarini gostermektedir.

Matematik egitiminde ¢ogunlukla diiz anlatim ya da soru-cevap yolu izlenmektedir (Aktepe
vd., 2015; Berkant ve Gengoglu, 2015; Giir ve Seyhan, 2006; Soylu, 2009). Verimli bir
Ogretim i¢in Ogrencilerin dersten kopmadan ilgilerinin derse g¢ekilmesi gerekmekte ve
ogrenciler bu yonde giidiilenmelidirler. Ogrencilerin yalnizca matematik dersinde 6grenip
unuttuklart bilgiler yerine bunlar1 kalici olarak o6grenmeleri ve yeri geldiginde
kullanabilmeleri anlamli olacaktir. Bunun yolu da yaparak-yasayarak oOgrenmeden
geemektedir. Egitici bilgisayar oyunlar1 sayesinde 6grenciler zihinlerindeki matematiksel
kavramlar1 somut bir hale getirerek uygulama sanslar1 bulabilmektedirler. Bu sayede

ogrenmelerine olumlu anlamda katkida bulunulmaktadir (Cankaya ve Karamete, 2009).

Matematik egitimi alaninda oyunla 6gretim siire¢lerinin gelistirilmesine yonelik ¢alismalara
ornek olarak, matematigin 6gretimine olumlu yonde katki saglamak ve pandeminin getirdigi
olumsuz durumlari azaltabilmek maksadiyla Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi ve Orta
Dogu Teknik Universitesi Teknokent destegiyle diizenlenen 3., 4. ve 5. smiflar icin oyun
gelistirme yarigmasi Verilebilir. Bu yarisma ile, matematik derslerinin sinif diizeylerine
uygun olarak ve uzaktan egitim ile biitiinlesmis bir sekilde oyunlarin gelistirilmesi
amaglanmistir (TOGED, 2020).

Teknolojideki hizli gelismeler, oyunlarin sanal ortamda biiylimesine ve ilerlemesine katkida
bulunmustur. Dijital alanda herkes i¢in erisimin kolaylagmasi oyun sektoriinii de olumlu
anlamda etkilemistir (Giivenli Internet Merkezi, 2019). Dijital oyunlarm diinyada yaklagik
olarak 2.7 milyar kullanicist oldugu ve 2021 yilinin bitiminde bu saymm 3 milyara
yaklasmasi beklenmektedir. Bu kadar ¢ok kullanici ve sayisiz oyun igerigi olmasi sebebiyle
ailelerin ve ¢cocuklarin bilingli birer kullanic1 olmalar1 dnem arz etmektedir (Giivenli Internet
Merkezi, 2021). Bilgisayarda oyun oynamanin olumlu sonuglar gosterebildigi ¢alismalarin
mevcut olduguna isaret edilmektedir. Yapilan bir ¢alismada eglence gayesiyle bilgisayar
oyunu oynamalarinin, 6grencilerin daha sonraki bilgisayar bazli egitim gorevlerindeki
performansini olumlu anlamda etkileyebildigi gortiilmistiir (Pillay, 2003). Benzer sekilde
yapilan bagka bir caligmada 6grencilerin oyun gelistirme etkinliklerine katilmalarinin,
bilgisayar dersindeki akademik basarilarina olumlu anlamda katkisi oldugu sonucu elde

edilmistir (Fowler vd., 2018). Diger taraftan bilgisayar oyunlariyla yogun bir sekilde vakit



geciren Ogrencilerin akademik basarilarinda olumsuz anlamda bir etki goriilebilmektedir
(Biilbiil vd., 2018; Elmas vd., 2015).

Ogrencilerin matematik dersine kars1 olan kaygi diizeylerinin azaltilmas1, matematige kars1
olumlu tutumun gelistirilmesi, dersin somut materyaller araciligiyla eglenceli hale
getirilmesi ve derse olan ilginin artirnlmast igin oyun o&gelerinden faydalanilmasi
gerekmektedir (Beyhan ve Tural, 2007). Oyun ile 6gretim, matematik egitiminde dgrenci
igin islevsel ve yenilik¢i bir 6gretim yontemi olmaktadir. Matematik dgretiminde oyundan
faydalanilmasi egitimin etkililigini artirarak matematige karsi olan fikirleri olumlu yonde
etkilemektedir (Ugurel ve Morali, 2008). Matematik dersinin zor olduguna dair 6grenci
algis1 oyun ile 6gretimle degisebilir ve 6grencilerin derste kendilerini daha rahat hissetmeleri

saglanabilir (Turgut ve Temur, 2017).

Oyunlastirma, davraniglara yon vermek ve istendik sonuglara etki etmek maksadina yonelik
olarak bireyi, grubu ya da toplulugu etkileme, baglama ve motive etme amaciyla kullanilan
bir tasarim, siire¢ ve sistemi tanimlamaktadir (Wang, 2011). Oyunlastirma siiregleri; bir
tiiketim malinin satigin1 artirmakta, bir iiriinii tanitmakta ya da kullanicilarin hareketlerini
degistirmekte oldugu gibi bir¢ok alanda kullanilabilmektedir. Bu alanlardan birisi de egitim
alanidir. Egitim alaninda karsilasilan; Ogrencilerin akademik gegmisleri, Ogrenme
kapasiteleri ve hizlari, kisisel 6grenme tasarimlari vb. durumlar arasindaki farkliliklar
sebebiyle 6gretim siirecinde istenilen hedeflere ulagsmakta zorluklar gekilebilmektedir.
Dogru bir sekilde tasarlanmis oyunlastirma uygulamalari ile 6grenciler kendi 6grenmelerini
gergeklestirebilecekleri, giidiilenmis bir sekilde ve gerektiginde 6grenmelerini tekrar gézden
gecirebilecekleri bir ortama sahip olabileceklerdir (Yalgin, 2018). Oyunlastirma, 6grencileri
bir araya getirmede etkili bir yontemdir. Smif ortaminda bireysel ya da takim kurularak
yiiriitiilen oyunlastirma siireclerinde motivasyonlari diisen 6grencilerin tekrar kazanilmasini

saglayarak biitiinligiin olugsmasina katkida bulunmaktadir (Y1ilmaz, 2020).

21. yy. becerilerinden olan kritik diisiinme, yaratici olma, problem ¢ézme, is birligi ve
iletisimi igerisinde bulunduran oyunlastirma, egitim sistemini destekleyen yapici bir siirectir
(Kingsley ve Grabner-Hagen, 2015). Bilisim teknolojileriyle bu becerileri uyumlu bir
sekilde harmanlayarak ogretim siirecine dahil etmek gerekmektedir. Oyunlastirma,
ogrenciler i¢cin evde oynadiklari oyun ile okul arasinda bir koprii vazifesi goriip formal

egitim igerisindeki miifredatla birlestirilmesi sonucunda aktivitelerin daha eglenceli



olmasint saglayarak, ogrencilerin bu 6grenmelerini standartlasan G&grenmelerinden

farklilagtirmaktadir (Kingsley ve Grabner-Hagen, 2015).
1.1  Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, matematik egitiminde oyun ve oyunlastirma konusunda yapilan
bilimsel ¢alismalarin incelenmesidir. Bu amaca ulasmak i¢in tez (yiiksek lisans, doktora) ve
makale seklindeki bilimsel calismalar; yapildig1 yil, yayin tiirii, yapildig: tiniversite, alan,
yuritildigi ogretim kademesi, ornekleme yontemi, Orneklem biiyiikligii, arastirma
yontemi, veri toplama araci, veri analizi yontemi, oyun tiirii, 0yun ve oyunlastirmanin hangi
sekilde, hangi hedeflerle ve hangi 6gretim stratejileri ile kullanildigi baglamlarinda analiz

edilmistir.
1.2  Arastirma Problemleri
Arastirmanin amaci dogrultusunda arastirmada cevap verilecek problemler su sekildedir:

1. Matematik egitimi alaninda oyun ve oyunlastirma ile ilgili ¢alismalarin tematik
acidan genel 6zellikleri nelerdir?
a. Yapildigi yillara gore dagilimi nasildir?
b. Tirlere (makale, yiiksek lisans ve doktora) gore dagilimi nasildir?
C. Yapildig: tiniversitelere gore dagilimi nasildir?
d. Yapildig: alanlara gore dagilimi nasildir?
e. Ydritildiikleri 6gretim kademeleri olarak dagilimi nasildir?
2. Matematik egitimi alaninda oyun ve oyunlastirma ile ilgili ¢alismalarin metodolojik
acidan genel 6zellikleri nelerdir?
a. Caligmalarin 6rneklem se¢im yontemlerine gore dagilimi nasildir?
b. Calismalarda kullanilan 6rnekleme gore dagilimi nasildir?
€. Caligsmalarda kullanilan arastirma yontemlerinin dagilimi nasildir?
d. Calismalarda kullanilan veri toplama araglarindan gore dagilimi nasildir?
e. Caligmalarda veri analizi yontemlerinden hangileri kullanilmistir?
3. Matematik egitimi alaninda oyun ve oyunlastirma ile ilgili ¢aligmalarin oyunsal
stireclerin uygulamalar1 agisindan genel 6zellikleri nelerdir?

a. Hangi oyun tiirleri kullanilmigtir?



b. Oyun ve oyunlastirma hangi sekilde (etkinlik, problem, teknoloji)
kullanilmigtir?

c. Oyun ve oyunlastirma hangi hedeflerle (pedagojik, duyussal, siireg, teorik)
kullanilmistir?

d. Oyun ve oyunlastirmaya ek olarak hangi &gretim yontem/teknik/strateji

kullantlmigtir?
1.3 Arastirmanin Onemi

Egitim alaninda oyun ve oyunlastirma her ogretim seviyesinde uygulanmaktadir.
Ogrencilerin hazir bulunusluklarina ve énceki dgrenmelerine gére oyun ve oyunlastirma
siiregleri tasarlanabilmektedir. Ogrencilerin istekleri ve ilgi alanlar1 dogrultusunda &gretim
slireci oyun dgeleriyle birlikte tasarlanarak, onlarin giidiilenmesi ve 6gretim siirecinden keyif
almalar1 saglanabilir. Yenilik¢i oyunlastirilmis 6gretim sistemleri ile 0grenciler asama
asama ilerlemelerini gorerek akran 6grenmesini gergeklestirmenin yani sira problem ¢6zme,
adaptasyon, takim calismasi1 gibi becerileri de kazanabilmektedirler (Ecole 42, 2021).
Alanyazin incelendiginde oyun ile ilgili ¢cok daha eski tarihli ¢aligmalara rastlansa da
nispeten daha yeni bir kavram olan oyunlastirma ile ilgili ¢alismalarin 2010 yilindan itibaren
yogunlastigr goriilmiistiir. Sekil 1.1°de Scopus veri tabaninda ‘“gamification” anahtar

kelimesi ile yillara gore yayin sayilarina ait grafik gortilmektedir.
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Sekil 1.1: Oyunlastirma ¢aligsmalarinin yillara gére dagilimi (Scopus, Mart 2021)



Matematik egitiminde oyun ve oyunlastirma ile ilgili bircok ¢alisma yapilmis olmasina
karsin bu kavramlart birlikte inceleyen bir dokiiman incelemesine rastlanmamistir. Bu
anlamda arastirmanin, matematik egitiminde oyun ve oyunlastirma ile ilgili yapilmis olan
calismalarin genel egilimini belirlemek, mevcut durumu ortaya koymak ve gelecekte

yapilacak olan ¢aligmalara katki saglamak anlaminda faydali olacagi diistiniilmektedir.
14  Arastirmanin Simirhliklar

* Arastirma Tirkiye’de yapilmis olan makale ve tezler ile sinirhdir.

* Arastirma oyun ve oyunlastirma iizerine yapilmis ¢alismalardan yalnizca matematik
egitimi baglamindaki ¢alismalar ile sinirlidir.

* Arastirma 2010-2020 yillar1 arasinda yapilmis olan ¢aligsmalar ile sinirhidir.

+  Google Scholar arama motoru ve ERIC, YOK Tez Arama, YOK Akademik, Proquest

ve Dergipark veri tabanlari ile sinirhdir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde oyun ve oyunlagtirma kavramlari, bu kavramlarla iliskili alt basliklar ve bu

alanlardaki ilgili ¢aligmalar ele alinmigtir.
2.1  Oyun

TDK Giincel Tiirkge So6zliik (2020) oyunu “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar olan,
iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlamaktadir. ingilizcedeki “game”
kavramina denk gelen oyun; mekanikleri olan, kurallar ger¢evesinde, belirli bir amaca
yonelik gergeklesen, miicadele ogesi ve Olgiilebilir ¢iktist olan bir etkinliktir (Arkiin-
Kocadere ve Samur, 2016). 21. yiizyil becerileri igerisinde yer edinen: Is birlikli calisma,
analitik diisiinme, problem ¢6zme, yaratict olma ve stratejik distinmenin olumlu anlamda

ilerlemesinde oyunun 6nemli bir yeri bulunmaktadir (Basak vd., 2008).

Prensky’e (2001) gore oyunlarin yapr tasi, “kurallar”, “hedefler”, “geri bildirim”,
“anlagmazlik, rekabet, meydan okuma, karsitlik”, “etkilesim”, “hikaye” seklinde alt1 adet

unsurdan olugmaktadir. Bu unsurlar asagida kisaca agiklanmustir:

Kurallar, oyunlar: diger oynanabilir igeriklerden ayiran unsurdur. Biiyiik bir olasilikla bir
oyunun en temel diizeydeki tanimi, onun kurallara dayandirilarak oynanmasidir. Kurallar
oyunda sinirlar ¢izer ve belirli bir diizen igerisinde hedeflere ulasilmasini saglar. Hedefler,
genellikle bir oyunda kurallarin baginda belirtilen unsurlardir. Amag; oyunda en yiiksek
puana ulasmak, biiyiik baronu etkisiz hale getirmek ya da bayrag: elde etmek vb. olabilir.
Hedefler 6nemlidir ¢iinkii insan tiirii hayvanlardan farkli olarak gelecegi tasarlayabilir, ona
yonelik strateji gelistirebilir ve bu siiregten zevk alabilmektedir. Geri bildirim, hedefler
dogrultusunda ilerlemenin nasil Olglildigini gostermektedir. Geri bildirim, oyundaki
eylemler sonucunda anlik olarak alinan doniitlerdir. Bunlar; kurallara uygun hareket edip
edilmedigini, hedefe yaklasilip yaklasilmadigimi veya puan durumu vb. durumlarin
bilinmesini saglar. Anlasmazlik, rekabet, meydan okuma, Karsitlik, bir oyunda ¢oziime
ulastirilmaya c¢alisilan problemlerdir. Bu unsurlar, adrenalin ve yaraticiligin akisina olumlu
katkida bulunarak oyunu oynama hususunda heyecanlandiricidir. Oyunda bu unsurlarin
diizeyini oyuncularin yetenek ve ilerlemesiyle dengelemek oyun tasariminda Kilit bir
beceridir. Etkilesim, iki yonli olarak gergeklesir. Bunlar: Oyuncu-bilgisayar ve oyuncu-
oyuncu seklindedir. Oyun, sosyal gruplarin olusmasimi desteklemektedir. Birileriyle



oynamak tek basina oldugundan daha eglenceli olacaktir. Her ne kadar yiiz yiize olmasa da
internet gibi bilgisayar oyunlar1 da insanlarda daha yakin sosyal birlikteligi saglamaktadir.
Hikaye, oyunun ne hakkinda olduguyla ilgilidir. Bu soyut-somut ya da dogrudan-dolayli
sekilde olabilir. Hikaye, oyundaki bir anlati ya da hikaye elementlerini igermektedir
(Prensky, 2001).

Oyunlardaki birbirinden ayr1 olan bilesenler, farkli se¢imlerle kullanilmaktadir. Bunun
sonucunda ise oyunlar, tasarimlarinda yapilan degisimler sebebiyle birbirinden
ayrismaktadir. Oyunun iyi ya da kotii olmasinin oyun bilesenlerinin uyumlu bir sekilde

kullanilmasiyla belirlenebilecegi soylenilebilir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016).

Oyunlarda bulunan 6diil yontemleri, oyuncularin oyundaki basarisint hemen geri bildirim
verme yoluyla kullanarak olumlu duygular gelistirmelerini saglamaktadir. Gorevi
bitirdiklerinde kendilerine puan ve odiiller verilmektedir. Diger taraftan basaramadiklarinda
ise bir endige hali s6z konusudur. Oyuncularin belirli bir diizeye kadar kaygisi normal
karsilanabilmektedir. Ancak bu kaygi diizeyinin asilmamasi igin gérevlerin Seviyeye uygun
bi¢imde olusturulmasi ve basarisiz olma durumunda az diizeyde ceza verilmesi
gerekmektedir. Bu sayede akis kurularak oyuncuda yiiksek diizeyde motivasyon saglanmis
olacaktir (Csikszentmihalyi, 2008).

Oyun oynama aligkanliklari ile ilgili alanyazinda yapilmis olan ¢aligmalar bulunmaktadir.
Fromme’un (2003) yaptig1 ¢alismada c¢ocuklarin bilgisayar oyunlarini giinde birden fazla
kez oynadiklar1 sonucuna ulasilmistir. Benzer bir sekilde Lucas ve Sherry’nin (2004)
caligmalarinda oyuncularin haftada ortalama sekiz saat oyun oynadiklari sonucu elde
edilmistir. Akcay ve Ozcebe (2012) buna benzer olarak okul éncesi dénemdeki gocuklarla
yaptiklari ¢alismalarinda ¢ocuklarin ortalama deger olarak hafta i¢i 0,5 saat, hafta sonu ise
1,6 saat bilgisayar oyunu oynadiklari sonucuna ulasilmistir. Oyun tiirii tercihleri agisindan
bakildiginda Taylan vd. (2017) ortaokul ve lise 6grencileriyle yaptiklari ¢aligmalarinda
ogrencilerin yarisindan fazlasinin ¢evrim i¢i oyunlari tercih ettikleri sonucu elde edilmistir.
Benzer bir sekilde Korkmaz ve Korkmaz’in (2019) ortaokul 6grencileriyle yaptiklari
calismalarinda 6grencilerin ¢gogunun dijital oyunlar: tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir.
Unal vd. (2013) 6gretmen adaylariyla yaptiklar ¢aligmalarinda en fazla bulmaca ve zeka
oyunlarmi tercih ettikleri sonucu elde edilmistir. Uluyol vd. (2014) c¢alismalarinda ise

Ogretmen adaylariin en ¢ok strateji oyunlarini tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir.



2.1.1 Oyun Tiirleri

Oyun tiirleri bu boliimde bes baslik altinda incelenmistir. Bunlar: Dijital oyun, egitsel oyun,

egitsel dijital oyun, kiiltiirel oyun ve zeka oyunlaridir.
2.1.1.1 Dijital Oyun

Dijital oyunlar, kendi igerisinde bir kiiltiire sahip olan, ¢coklu ya da bireysel oynamaya imkan
veren ve belirli kurallar ¢ercevesinde sekillendirilen uygulamalardir (Frasca, 2001). Bir
baska tanima gore dijital oyun, oyuncularin rakipleriyle miicadele i¢erisinde olduklari, keyif
alarak vakit gegirdikleri ve belirli hedefleri ger¢eklestirmeye yonelik olarak hazirlanmis
yazilimdir (Deterding vd., 2011).

Dijital oyunlar oyuncularin farkli istekleri ve beklentilerine bagl: olarak farklilasmaktadir.
Dijital oyun tiirleri su sekilde siniflandirilabilir: Egitsel oyunlar, aksiyon oyunlari, nisan
alma oyunlari, ¢ocuk oyunlari, kutu oyunlari, kart oyunlari, ¢evrim igi oyunlar, strateji
oyunlari, Spor oyunlari, simiilasyonlar, doviis oyunlari, macera oyunlari, bulmaca ve rol
yapma oyunlar1 (Bates, 2004). Bir bagka dijital oyun tiirii “Massive Multiplayer Online Role
Playing Games [MMORPG]”, genis Kitlelerin ¢cevrim i¢i ortamda bir karakter araciligiyla
oyun oynamasidir. Bu oyunlar hizla gelisen sanal ortamda kullanicilar arasinda yaygin hale
gelmistir (Chen vd., 2006).

Giiniimiizde neredeyse herkesin rahatlikla ulasabildigi bilgisayar ve mobil teknolojiler
sayesinde egitim anlayis1 degismekte; 6gretimde kullanilmasiyla 6grencilerin derse olan
ilgilerinin artmasinda 6nemli bir yere sahip olarak goriilmektedir (Baturay vd., 2009). Tam
ve Frankie (2010) yaptiklar1 ¢alismalarinda, matematiksel problem ¢6zme ile dijital oyun
tasarlamayi iliskilendirmislerdir. Bulgularma gore, Ogrenciler dijital oyun tasarlama
stiresince sarf ettikleri enerji ve karsiliginda alinan tecriibeyi matematik problemlerini

¢ozmede de pozitif yonde yansitabilmektedirler.
2.1.1.2 Egitsel Oyun

Egitsel oyun, egitimin amaglarina yonelik olarak tasarlanan bilissel, sosyal, davranimsal ve
hissi nitelikleri igeren tekli ya da ¢oklu oyunlar olarak belirtilmektedir. Egitsel oyunlar

ogrencilerde giidiilenmeye yardimci olarak onlarin 6grenmeye karsi farkindaliklarimi



artirmaktadir (Cetin, 2013). Birgok oyun tiirlinlin egitici 6zelligi olsa da egitsel oyunlar
ogretim hedeflerine uygun olarak tasarlanmaktadir (Crawford, 1984).

Matematik derslerinde o6grencilerin kavram yanilgilarinin ¢oklugu, basari, tutum ve
giidiilenme diizeylerindeki zayiflik sebebiyle bu bransta egitsel oyunlarin gelistirilmesi
biiyiik bir 6neme sahiptir (Korkusuz ve Karamete, 2013). Ogretim ortaminda kullanilacak
olan egitsel oyunlarin; stirekli bir performans degerlendirmesinden ziyade anlamli
O0grenmenin saglandigi, oyunlarin d6grencinin biligsel ve sosyal yondeki gelisimine destek
oldugu ve belirli bir igerige yonelik olarak proaktif 6grenmeye dayali bir bakis agisiyla
anlasilmasi1 gerekmektedir (Young, 2004). Egitsel oyunlar 6gretim ortaminda uygulanmadan
once hazirlik asamasi yapilmali ve 6grencilere tanitilmalidir. Oyun tiiriine bagl olarak her
ogrencinin bu hazirhik siirecini basarili bir sekilde geg¢ip ge¢medigine bakilmalidir.
Uygulamalar sirasinda o6grencilerin  durumlarini  gézlemlemek ve yardimcr olmak
maksadiyla birkag kisinin rehberlik etmesi gerekmektedir. Ayn1 zamanda uygulama
yapilacak ortamin da gerekli donanima sahip olup olmadig tespit edilmelidir (Korkusuz ve
Karamete, 2017).

2.1.1.3 Egitsel Dijital Oyun

Egitsel dijital oyun, dijital oyun ve egitsel oyun kavramlarindan yola g¢ikilarak
diistintildiigiinde, bilisim teknolojilerinin yardimiyla biligsel, sosyal, davranimsal ve hissi
nitelikleri igeren onceden belirlenmis amaglara yonelik olarak olusturulmus 6grenmeyi
temin eden oyunlardir. Ozellikle bilgisayar oyunlari yardimiyla dgrencilere gesitli etkinlikler
yaptirmak Yyoluyla bilissel becerilerinin ilerlemesinde katkida bulunulmaktadir. Egitsel
dijital oyunlar da bu amag dogrultusunda 6grencilerin 6grenme ¢iktilarinda olumlu bir katki

saglayacak sekilde olusturulmaktadir (Cetin, 2013).

Egitsel dijital oyunlarda iki amag goriilmektedir. Bunlardan birincisi oyuncunun bilissel
olarak ¢ogunlukla daha ¢ok farkinda oldugu oyundan zevk alma ve oyundaki hedefleri
gerceklestirmek igin miicadele etme istegidir. ikincisi ve 6gretimin asil hedefledigi amag ise
oyuncuya bu aktiviteleri yaparken bilissel beceriler kazandirmak ve bunlan

ilerletebilmesinde yardimci olabilmektir (Cetin, 2013).
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2.1.1.4 Kiiltiirel Oyun

Oyun kavrami her toplulukta ve dilde benzerlikler gosterse de anlayis olarak
farklilasmaktadir. Her kiiltiirde oyun kavrami kendine 6zgii anlamlar i¢ermektedir. Bu
baglamda kiiltiirel oyun, olusturuldugu topluluga 6zel olarak sekillenen, oyun igerisinde 0

gruba ait kiiltiirel 6geleri barindiran oyunlardir (Huizinga, 1980).
2.1.1.5 Zeka Oyunlan

TDK Giincel Tirkge Sozliik (2021) zekayr “insanin diisiinme, akil yiiriitme, objektif
gercekleri algilama, yargilama ve sonu¢ ¢ikarma Yeteneklerinin tamami” olarak
tanimlamaktadir. Zeka oyunlart ise kisilerin diisiinme bigimlerini sekillendirmelerinde ve
olaylar karsisinda ¢6ziim {iretebilme kapasitelerini artirmada yardimei, gelisimlerini

destekleyici etkinliklerdir (Devecioglu ve Karadag, 2014).
2.1.2 Oyun Elementleri

Werbach (2013) oyun elementlerini ti¢ kistmda incelemistir. Bunlar: Dinamikler,
mekanikler ve bilesenlerdir. Dinamikler, oyunlastirma igerisinde fark edilmeyen ancak ana
temanin goriilmesine yardimci olan bir siiregtir. Dinamikler, disa vurulmasi beklenen
duygular, hikaye, siire¢ ve kurulan baglardir. Mekanikler, hareketi ileri gotiiren ana
yaklagimdir. Rekabet, sans, miisabaka, birlikte ¢alisma ve 6diil gibi unsurlar: igerisinde
bulundurmaktadir. Bilesenler, oyun boliimleri ve unsurlarindan olusmaktadir. Avatar, rozet,

hediye, koleksiyon ve puan birer bilesendir.

Samur’a (2016) gore oyun elementleri, kurallar, mekanikler, hedefler ve ortam disinda kalan
kisimlardir. Bu elementler: Avatar, engeller, 6diiller, geri bildirim, puanlar vb. kisimlardan

meydana gelmektedir.
2.1.3 Oyuncu Tipleri

Bartle (1996) genel anlamda oyuncu tiplerini dorde ayirmaktadir. Bunlar: Basaranlar,
sosyallesenler, kasifler ve katiller seklinde bolimlenmistir (Bartle, 1996; Tondello vd.,
2016). Bartle (1996) akilda kalmasi i¢in oyuncu tiplerini iskambil kagitlarindaki; sinek, karo,
maga Ve kupaya benzetmistir. Sinek, Kkatilleri temsil etmektedir. Katiller, insanlara

saldirmaktadirlar. Karo, basaranlar1 temsil etmektedir. Basaranlar, daima miicevher
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aramaktadirlar. Maga, kasifleri temsil etmektedir. Kdsifler, bilgiye ulasmak i¢in gevreyi
incelemektedirler. Son olarak kupa, sosyallesenleri temsil etmektedir. Sosyallesenler, ise

diger oyuncularla duygu paylasiminda bulunmaktadirlar.

Oyunlastirma baglami olarak diisiintildiigiinde altili bir smiflandirma bulunmaktadir.
Bunlar; sosyallesenler, 6zgiir ruhlar, basaranlar, yardimseverler, gergek oyuncular ve
bozuculardir (Marczewski, 2015; aktaran, Sezgin vd., 2018). Sosyallesenler, diger
oyuncularla iletisimde kalarak giidiilenmektedirler. Ozgiir ruhlar icin kisisel gelisimleri &n
planda bulunmaktadir. Basaranlar, sistem igerisindeki zorluklara karsi miicadele ortaya
koyarak kendilerini ispatlamaya ugrasirlar. Yardimseverler, diger oyunculara fayda
saglayarak motive olmaktadirlar. Ger¢ek oyuncular, 6dil i¢in oynamaktadirlar. Son olarak
bozucular ise diger oyuncular iizerinde olumsuz etki olusturmak amaciyla hareket
etmektedirler (Tondello vd., 2016).

Sekil 2.1’de Marczewski’nin (2015) altigen modelinde alti oyuncu tipinin gosterildigi

semas1 bulunmaktadir.

Sekil 2.1: Oyuncu Tipleri Altigeni (Marczewski, 2015)
2.1.4 Bir Ogretim Yontemi Olarak Oyun

Oyun ile 6gretimde 6grenci giinliik hayattaki etkinliklerden farkli olarak yeni bir 6grenme
ortaminda dgrenmeye karsi glidiilenerek ve eglenerek 6grenmektedir. Bu yontem yaraticilik,
problem ¢6zme, is birlikli 6grenme ve elestirel diisiinme gibi 21. yy. yetkinliklerinin

gelisiminde fayda saglamaktadir (Malta, 2010). Oyun, derslerde konuya olan ilginin
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artmasinda, basarilabilecegine olan inancin olumlu yonde gelismesinde ve giidiilenmede
etkilidir. Bunlara bagli olarak 6grencinin akademik basarisina katkida bulunmakta ve
kendine olan yeterlik algis1 da artmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Bunun yaninda oyun
ile 6gretim 6grencinin zihninde canlandirmakta zorlandigi soyut kavramlari somut hale

getirmesinde yardimci bir 6gretim siirecidir (Polat ve Varol, 2012).

Oyun ile 6gretimin olumlu yonlerinin yaninda bazi sinirliliklart da mevceuttur. Ogretim
ortaminda oyun ile 6gretimin yapilabilmesi igin ihtiyaca uygun olarak teknoloji altyapisinin
bunu destekleyecek bigimde tasarlanmasi ve gerekli olan arag gereclerin muhafaza edilmesi
gerekmektedir. Bu gereksinimlerin karsilanamamasi durumunda etkili bir sekilde 6gretimin
devamlilig1 saglanamamaktadir (Ocak, 2013). Diger bir smirlilik ise oyunlarin 6gretim
stirecindeki hedef kazanimlarin hepsine yonelik olarak tasarlanmasinin zorlugudur. Burada
uygulanabilecek ideal yontem oyunlara bu hedef kazanimlarin entegre edilmesi seklindedir.
Ogrenciler de yalmzca kullanici olmanin &tesinde iiretkenlik ve yaraticilik becerilerine sahip

olarak oyun tasarimina katkida bulunmalhdirlar (Eck, 2006).

Oyun, 6gretim ortamina entegre edildiginde her 6grenci i¢in 6grenme siireci ve ilerleme sekli
farkli olacaktir. Ogrenci, bazi anlarda grenmeden ziyade oyunun akisina kapilarak 6grenme
hedeflerinden uzaklasmis halde bulunabilmektedir. Bu ve benzeri durumlarla
karsilasmamak igin Ogrencileri kazanimlar dogrultusunda belirlenmis sinirlar igerisinde
tutabilecek, takibi yapilan bir sistemi diizenleyip uygulamak gerekmektedir (Ocak, 2013).
Oyunlar 6gretim siirecine dahil edilirken {i¢ farkli yaklasim ile ele alinmaktadir. Bu
yaklagimlardan ilkinde 6grenciler oyunun tasarimini iistlenerek ayni zamanda igerigi de
ogrenmektedirler. Ikinci yaklagim egitim ortamina eglence ve dgrenmenin bir arada oldugu
egitsel temelli oyunlarin dahil edilerek tasarlanmasi seklindedir. Son yaklagim ise
gelistirilmesi  gerekmeyen mevcut oyunlarin = 6gretim  ortaminda  kullanilmasiyla
uygulanmaktadir. Bu yaklagimm kullanimi diger yaklagimlara goére daha kolay
olabilmektedir (Eck, 2006).

Oyunlar, problem ¢6zmede de olan; belirli olmayan bir sonug, hedefe giden farkli yollar, bir
problem baglamimi olusturma ve is birligi gibi benzer siiregleri icermektedir. Bunlarin
yaninda oyunlar miicadele ve sans unsurlarini da icermektedir (Ebner ve Holzinger, 2007).
Ogretim ortaminda; 6grencinin baslangictaki davranmisimi degerlendirme, dersteki seviye

durumunu goérme, 6gretim siirecindeki ilerlemeyi gézlemleyebilme, belirli bilgi ve becerileri
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kazandirma, 6grenmeleri daha etkili yapabilme ve davranis degisikligi saglayabilme
maksadiyla oyunlardan faydalanilmaktadir (Hays ve Singer, 1989).

Matematik egitiminde kullanilabilecek 6gretimi destekleyici bazi oyunlara deginilebilir.
New Mexico State Universitesi tarafindan gelistirilen matematik oyunlar1 ve bunlardan birisi
olan Pearl Diver bir model olarak gosterilebilir. Math Playground sitesinde bulunan Number
Bond oyunlar1 da bu alanda giizel 6rneklerden birisidir. [lkogretim seviyesine uygun olarak
ogrencilerin  matematiksel prosediirleri somutlastirmasina katkida bulunabilecek
DragonBox Algebra oyunu ve Motion Math: Zoom uygulamasi 6rnek olarak uygulanabilir.
Bunlarin diginda altinci siniflar igin de Monkey Tales oyunu igerisinde eglence unsuru

bulunduran bir oyun olarak verilebilir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016).
2.1.5 Oyun ve Matematik

Matematik dersi soyut kavramlar icermesi nedeniyle derslerde 6grencilerin aklina gelen
sorulardan biri olan: “Giinlik hayatta bunu nerede kullaniyoruz?” ifadesiyle sikca
karsilagilmaktadir. Karsilasilan problemler iizerinde modelleme yapmak, yasanilan
cevredeki nesneleri birbirine gére konumlandirmak gibi olaylar aslinda farkinda olunmasa
da matematigin konularini olusturmaktadir. Oyunlar da benzer sekilde somut ifadelerin
soyutlastirilmasinda ve basitten karmasiga dogru ilerleyerek yorumlamada matematiksel

sliregleri igerisinde barindirmaktadir (Ugurel ve Morali, 2008).

Oyunlar matematik dersindeki alt ve iist diizey konularin 6gretilmesinde etkili bir yontemdir.
Ayrica Ogrencilerin matematik bilgilerinin  zihinlerinde yer edinmesinde de katki
saglamaktadir. Oyun yardimiyla 6grenciler bilgi ve kavrama diizeyinde yeni beceriler
kazanabilmektedirler. Matematik egitiminde oyunla &gretimin kullanilmasi 6grencilerin
matematikten zevk alarak giiven duymalarina ve matematik dersine karst olumlu tutum

gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Monroe ve Nelson, 2003; aktaran, Tural, 2005).
2.2  Oyunlastirma

Oyunlastirma, oyun dis1 baglamlarda oyun tasarimi elementlerinin kullanilmasi olarak
tanimlanmaktadir. Oyunlastirma, Oyuncu tecriibesi ve oyuncunun oyunla olan etkilesimini
daha iyi bir seviyeye tasimak maksadiyla oyun dist ortamlarda oyun &gelerinin
kullanilmasidir (Deterding vd., 2011). Diger bir ifadeyle oyunlastirma 6gretim ortamina

oyun mekaniklerinin dahil edilmesiyle oyunsallik mantig1 ¢er¢evesinde planli bir siireg
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esliginde yuritilmesidir (Sezgin vd., 2018). Oyunlastirma gidiillenmeye yardimci bir
tasarim problemidir. Oyunlagtirma en iyi bigimde tasarimsal diisiinme Ve tasarim

stirecleriyle birlikte ele alinarak ¢oztimlenebilir (Deterding, 2012).

Oyunlagtirma kavramryla ilgili karsilasilan ilk 6rnek 1980 yilinda Richard Bartle’in yaptigi
Multi-User Dungeon [MUD1] isimli projedir. MUDL ilk ¢ok kullanicili ¢evrim igi oyun
olarak kabul edilmektedir. Yaz1 temelli olan bu oyunda insanlar sanal bir ortamdaki
paylasimi deneyimlemislerdir. Glinimiizdeki anlamini tam karsilamasa da bu g¢alisma

oyunlastirmanin temelinin olusturulmasinda katki saglamistir (Werbach, 2013).

Alanyazinda birbiriyle siklikla karistirilan kavramlardan ikisi olan oyunlastirma ve oyun
tabanli 6grenme aslinda benzeseler de temelde birbirlerinden ¢ok farklidir. Oyun tabanli
ogrenme genellikle oyunun yer aldigi bir ¢evrede Ogretimin yapilmasi durumudur.
Oyunlastirma ise oyunsal unsurlarin oyun dig1 ortamlarda uygulanmasidir (Bozkurt ve Geng-
Kumtepe, 2014). Yapilan bir etkinligin oyunlagtirma olarak adlandirilabilmesi igin;
giidiileyici bir sorun, ¢éziime kavusturulmaya calisilan oyun teknigi ve bireyde davranis
degisikligi hedefleyen bir yaklagsimin olmasi gerekmektedir. Buna 6rnek olarak bir is yerinde
0 aydaki en basarili personelin belirlenerek odiillendirilmesi, bazi kahve zincirlerinin
miisterilerine baglilik programlari ile hediye kahve vermesi, bazi metrolarda merdivene
piyona diizenegi Kkurularak insanlarin hareketini artirmak ya da egzersiz hareketini

tamamlayinca bir adet bilet hediye edilmesi verilebilir (Yilmaz, 2018).

Oyunsal diistinme ve oyun mekaniklerinin oyuncularla etkilesimini saglayarak onlarin
ilgisini ¢eken ve problem ¢6zmede fayda saglayan oyunlastirma, bu baglamda
diisiiniildiigiinde; kuvvetli ve esnektir. Giidillenmeye ve davranislara etki ederek herhangi
bir problem tizerinde basit bir sekilde uygulanabilir (Zichermann ve Cunningham, 2011).
Oyunlastirma, yakin zamanda 6grenme tecriibelerini artirmak, 6grencilerin derslerdeki
basarilarin1 desteklemek, derse olan ilgilerini ve basarabileceklerine olan inanglarin1 daha
iyi bir seviyeye getirmek maksadiyla 6grenme ortamlarinda Kullanilmaktadir (Karatas,
2014). Oyunlastirma, Ogrencilerin farkina varacaklar1 ve karsilik verecekleri egitim
tecriibelerini giiglendirmede fayda saglayabilmektedir (Deterding, 2012). Egitim alaninda
oyunlastirmanin kullanilmasi, ¢ok kisa siirede dikkatleri dagilabilen 6grencilerin hizli bir
bigimde tekrar derse dahil edilebilmelerini saglamaya yardimeci olmaktadir. Oyunlastiriimis
smiflar; takim olma, uyum saglama, kisisel beceri kazanma, sorunlara yanit bulma, iletisim

kurma ve yaratici olmayi igerisinde barindirmaktadir (Y1lmaz, 2020).
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Oyunlastirma kalic1 6grenmelerin gerceklestirilmesinde etkili bir yontemdir. Ogrenciler
oyunlastirma sayesinde gergek hayat durumlarin1 6gretim ortamlarinda kullanabilecekler,
eglenerek ve giidiilenmis bir bigimde derslerinde uygulayabileceklerdir. Olumlu y6nde
desteklenen 6grencilere basarili olma yoniinde etki eden oyunlastirma, ayni1 zamanda onlarin

derse olan ilgilerini de artiracaktir (Tiirkmen, 2017).

Oyunlastirmanin bir eglence araci oldugu ve sadece oyun oynanan bir siire¢ oldugu yanilgisi
bulunmaktadir. Oyunlastirmada asil amag¢ oyunu oynatmak degil onu bir sistem igerisine
biitiinlesmis bir sekilde Ogrenciye fark ettirmeden sunarak, Ogrencilerdeki davranis
degisikligini gozlemlemektir. Oyunlagtirma uygulamalari, her yeni 6grenci grubunda siirekli
olarak giincellenmesi gereken dinamik bir sistemdir (Yilmaz, 2020). Oyunlastirmanin
basarili olabilmesi i¢in oyun bilesenlerinin ve oyun tasariminin birbirleriyle uyumlu olmasi
gerekmektedir (Deterding, 2012).

2.2.1 Oyunlastirma Modelleri
Bu boliimde oyunlastirmanin temelinde yer alan modellere yer verilmistir.
2.2.1.1 Fogg Davrams Modeli

Fogg davranis modeline gore bir davranisin olabilmesi i¢in ti¢ 6ge bulunmaktadir. Bunlar:
Motivasyon, yetenek ve tetikleyicidir. Bir is yapilirken “bebek adimlar1” olarak tanimlanan
kavrama gore yapilirsa giin gectikce 0 isteki deneyim artacak ve is daha saglam temeller
tizerine oturtulmus olacaktir. Bu sayede bu isteki yetenek ve motivasyon da artacaktir.
Bundan sonra daha zor davraniglarin da gergeklestirilebilecegine inanmaya baslanacaktir.
Sigrama tahtasini gegtikten sonra ne kadar zor olursa olsun davranigin gergeklesebilecegine

olan inang daha giiglii olacaktir (Fogg, 2007).
2.2.1.2 Octalysis Sekizgeni

Octalysis olarak adlandirilan sekizgen semada oyunlastirma gergevesine gore sekiz ana tema
altinda oyun elementleri listelenmistir. Bu sekizgenin sag tarafinda bulunan elementler
sosyal taraflar, yaratici olma ve kendini ifade etmeyle iliskilidir. Sekizgenin sol tarafinda
bulunan elementler ise mantik, hesaplama ve sahiplikle ilgilidir. Octalysis sekizgeninde
belirtilmesi gereken bir diger husus da sekizgenin iist kisminda bulunan elementlerin olumlu

yonde etkileyen giidiileyiciler olduklaridir ve bunlarin “beyaz sapka oyunlastirma” olarak
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isimlendirildikleridir. Alttaki elementler ise olumsuz yonde etkileyen giidiileyicilerdir ve
bunlar da “siyah sapka oyunlastirma” seklinde isimlendirilmektedir (Chou, 2014).

Sekil 2.2’de Chou’nun (2014) Octalysis sekizgeninin oyun elementleriyle birlikte

gosterildigi semasi bulunmaktadir.

Puanlar Anlat Caylak sans Kilometre tag: agmak
Rozetler Seckincilik Bedava yemek Hep yegil mekanikler
Tammlanmig hareket Sdiilleri Tnsanlil kahraman Kader gocugu Genel mikafat

Lider tablolar I5 birlikli yaratma Gergek zamanli kontrol

Herleme gostergeleri Zincirleme kombolar
Girev listeleri Annda geri bildirim
Kazanma &dili Giiglendiriciler
Cak bi’ beglik Bogluk doldurma
Taglanma Gniilli dzerklik
Seviye atlama senfonizi Secim algis
Aura efekti
Adim admm SZrenciler
Béliim sonu canavari Arkaday edinme
Sosyal hazine

Sanal faydalar Inip gikma etisi

ten i Grup gérevieri
Scratch’ten inga etme P E

- : . OCTALYSIS - Miigteri toplamak
Eoleksiyon seti Miigteri top
oy Sahiplenme Sosyal Etki Ovinme
Kazamlmg yemek Su sofutucusu o
Ogrenme dénemeci Tqm ekonomisi
Koruma Rehberlik
Ise alinma Sosyal gaz
Gériintiileme

Hararetli secimler
Atama dinamikleri Mini gérevler
Sabit araliklar Girsel hikayelestirme
Sarkitma Paskalya yumurtas:
Admlanmsg Gdil Rastgele Gdiiller
Apacik mucizeler

Adimlanmig segenekler pa ee
Geri sayim Batik sermaye stratejisi Meveut durum slatu Yuvarlanmg Gdiller
Gectlimiz geri bildirim Ilerleme kayby EKimmizi harf Haflle’k
Gurtlaklama Gdzden kagurma korkusu Gorsel mezar Ani gdiller
Hendekler Yok olma firsaty Aglama ayars Kehanet etkisi

Sekil 2.2: Octalysis Sekizgeni (Chou, 2014)
2.2.1.3 Akis Teorisi

Akis teorisine gore akigta olmak, bireyin belirli hedeflere yonelik aldigi yonergelerle
ilerlemesine katkida bulunacak geri bildirimler alarak eylemlerini yonlendirmesi ve kendi
6zel durumuna gore deneyimleyerek sorunsuz bir sekilde, kopmadan ilerleyebilmesidir.
Bireyin akista kalabilmesi dengenin saglanabilmesi ile ilgilidir. Birey eger yeteneklerinin
tistiinde bir zorlukla karsilagirsa burada kaygi diizeyi artacaktir. Bunun tam tersi olarak
bireyin yeteneklerinin altinda bir zorluk seviyesi olursa da sikilma durumu ortaya ¢ikacaktir
(Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2014).
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Sekil 2.3’te Nakamura ve Csikszentmihalyi’'nin (2014) ak